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Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan rahmatnya, 
sehingga proposal tugas akhir ini dapat diselesaikan tepat waktu. 
Menurut Mcloud (1998) Sebuah komik merupakan salah satu media yang 
menyediakan sumber daya yang sangat luas kepada seluruh penulis dan seniman. 
Media komik adalah media yang memiliki banyak keberagaman dengan potensi 
perfileman dan kata – kata. Dengan perkembangannya jaman, komik di dunia sudah 
berkembang dan dapat dibuat menjadi komik interaktif yang dapat dimainkan oleh 
pengguna bukan hanya dibaca. 
Perancangan komik interaktif ini membahas tentang topik terhadap anak 
yang kurang suka makan sayur mayur. Anak pada jaman sekarang memiliki 
kecendrungan untuk memakan makanan yang disebut Junk food yang diartikan 
makanan yang tidak sehat. Padahal makanan seperti sayur dan buah adalah 
makanan yang memiliki nilai gizi yang tinggi dan dibutuhkan oleh manusia 
terutama anak kecil untuk pertumbuhan mereka.  
Topik perancangan tugas akhir ini ditargetkan kepada seluruh anak yang 
tidak suka makan sayur terutama amak yang berumur 6 – 11 tahun. Perancangan 
tugas akhir ini juga ditujukan kepada para Developer atau Designer UI / UX agar 
mereka mendapatkan informasi yang berguna untuk membuat sebuah komik 
interaktif yang baik. 
Penulis mendapat bantuan dari orang – orang sehingga dapat menyelesaikan 
tugas akhir ini tepat waktu. Orang – orang tersebut diantaranya adalah: 
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Sayur adalah salah satu makanan yang mengandung gizi yang sangat 
banyak. Tetapi banyak anak tidak suka sampai tidak mau memakan sayur - sayuran. 
Anak tidak menyukai sayuran karena rasa yang pahit dalam sayur tersebut. 
Kurangnya mengonsumsi sayuran pada anak dapat menyebabkan pertumbuhan 
mereka terhambat terutama saat mereka sedang dalam fase pertumbuhan. Menurut 
Handayani (2010), menggunakan media komik dapat membantu anak untuk belajar 
melalui media visual yang dapat mengajar anak melalui cerita dan urutan gambar. 
Komik juga merupakan media yang dapat menyampaikan pesan secara jelas, runtu, 
dan menyenangkan melalui cerita dan interaktifitas di dalam komik tersebut. 
Dengan cerita dan pengalaman lainnya dalam sebuah komik ini, dapat memperkuat 
pesan dalam cerita dan memotivasi anak untuk mengonsumsi sayuran. Metode yang 
digunakan untuk mengumpulkan data adalah dengan mewawancarai para ahli dan 
juga menggunakan studi referensi pada komik interaktif. Untuk lebih memahami 
para pengguna, penulis juga melakukan pengumpulan data berupa kuesioner 
kepada anak-anak sesuai target. Hasil dari perancangan ini adalah komik interaktif 
bertema berpetualang agar dapat memotivasi anak mengonsumsi sayuran dari cerita 
pada komik interaktif ini. 
 




Vegetables are one of the foods that contain a lot of nutrients. But many children 
don't like to consume vegetables. The reason most kids don’t want to consume 
vegetables is because of it’s bitterness in those vegetables. The lack of eating 
vegetables can cause their growth to be hampered, especially when they are in the 
growth phase. According to Handayani (2010), comic can help children to learn 
through visual that can teach them through stories and image sequences. Comics 
are also a medium that can convey messages clearly, precise, and fun through 
stories and the interactivity in the comics. With stories and other experiences in this 
comic, it can strengthen the message in the story and motivate children to consume 
vegetables. The method used to collect information is by interviewing experts and 
writer is also using reference in other interactive comics. To understand the users 
better, the authors also collected information in the form of questionnaires to the 
children. The result of this design is an interactive comic with adventure theme in 
order to motivate children to eat vegetables from the story in this interactive comic. 
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